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Prufungsantrag gem. § 44 PatG ist gestellt 

@ Verfahren zum Betreiben eines munzbetitigten Untarhaltungsgerates und Unterhaltungsgeratzur 
Durchfuhrung desVerfahrens 

(g) Die Erfindung botrifft ein Verfahren zum Betreiben eines 
munzbetatigten Unterhaltungsgerates und ein solches GerSt 
mit einer Symbol-Spieleinrichtung (1), die auf mil Symboien 
(6) baiagtan Umiaufkorparn (5) hintar Ablesefenstem (4) 
sine einen Gewinn oder Veriust angebendo Symbolkombi na- 
tion anzalgt. mindestans einar Stopptaste (24; 25) zum 
vorzertigan Anhalten mindestans sines Umiaufkorpers (5), 
und einem Mikroproza&rechner zum Steuern des gesamten 
Sptelablaufes. Dam dar Stopptaste (24; 25) zugehoriga 
Umlaufkorper (5) ist ein optisches odar akustisches Signal 
erzaugender Signalgeber zugeordnat, dessan Signal innar- 
halb einer bestimmten Zeit stetig anwachst, in dar dar 
Spieler diasen Umlaufkorper (5) durch Betatigan der Stopp- 
"* taste (24; 25) anhalten kann, und danaeh der optische oder 
£ akustische Signalgeber schlagaitig erlischt, wobei der Spie- 
ler im Fatle eines vom MikroprazeBreehner errechneten 
Nichtgewinns ein mdglichst nahe kommandes Symbol (6) an 
ein einen Gewinn darstellendes Symbol (6) erhalt. 
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Die Erfindung betrifft ein Verfahren zum Betreiben 
eines munzbetatigten Unterhaltungsgerates und ein sol- 
ches Unterhaltungsgerat mit einer Symbol-Spieleinrich- 
tung, die auf mit Symbolen belegten Umlaufkorpern 
hintcr Ablesefenstem eine einen Gewinn oder Verlust 
angebende Symbolkombination anzeigt, mindestens ei- 
ner Stopptaste zum vorzeitigen Anhalten mindestens 
eines Umlaufkdrpers, und einem MikroprozeBrechner 
zum Steuem des gesamten Spielablauf es. 

Unterhaltungsgerate dieser Art sind in den verschie- 
densten Ausfuhrungsformen bekannt. Mit einer Sym- 
bol-Spieleinrichtung versehene Spielgerate besitzen m 
der Regel drei Umlaufkorper, die als Walzen, Scheiben, 
Klappkarten-Karusselle oder dergleichen ausgebildet 
sein konnen. Auf der von auBen durch Ablesefenster 
einsehbaren Oberflache tragen die Umlaufkorper Sym- 
bole. Die Umlaufkorper werden nacheinander stillge- 
setzt und nachdem aUe Umlaufkorper zum StiUstand 
gekommen sind, gibt die in den Ablesefenstem ange- 
zeigte Symbolkombinationen einen Gewinn oder Ver- 
lust an. In unterschiedlicher Hohe werden Geld- und/ 
oder Punkte- und/oder Freispiel- und/oder Sonderspiel- 
gewinne in Aussicht gestellL 

Zum Schutz der Benutzer sind Verordnungen erlas- 
sen worden, die fur jedes Gewiimspiel einen gewissen 
Hochsteinsatz, eine gewisse Mindestlaufzeit and einen 
masdmalen Gewinn vorschreibcn. Damit soUen die Ge- 
winnaussichten der Benutzer in Grenzen gehalten wer- 
den, urn die Verbreitung unkontroUierter Gewinnlei- 
denschaft nicht zu unterstutzen. Diesen Verordnungen 
wird normalerweise dadurch Rechnung getragen, daB 
der Umlaufkorper uber die in der Verordnung festge- 
legte Zeit in Gang bzw. in Rotation gehalten iind erst 
dann angehalten wird, wenn die festgelegte Zeit abge- 
laufen ist. Der Unterhaltungswert dieser Spielgerate 
liegt jedoch nicht darin, zu beobachten, wie der Umlauf- 
korper lauft, sondem darin. den Anhaltevorgang zu be- 
obachten und zu verfolgen, bei welcher Stellung der 
Umlaufk6rper anhalt 

Um nun einen Spieler zur Benutzung derartiger Un- 
terhaltungsgerate anzuregen und ihn auch wahre?id der 
Spieldauer zu unterhalten und weitere Spielanreize zu 
vermitteln, wurden bereits verschiedene MaBnahmen 
getroffen. So ist es ublich, an diesen Unterhaltungsgera- 
ten Betatigiingsorgane fur den Spieler anzubringen, die 
in der Regel auf den kauf der einzelnen Umlaufkorper 
einwirken. Durch Betatigung einer Starttaste kann der 
Spieler einen oder mehrere Umlaufkorper starten, wo- 
durch dem Spieler ein reeller EinfluB auf das Spielge- 
schehen vermittelt wird. So kann beispielsweise durch 
Betatigung einer Taste innerhalb einer bestimmten 
Zeitdauer einer der Umlaufkorper durch den Spieler 
nachgestartet werden, um ihm die Moglichkeit einzu- 
raumen, eine gewinnbringendere Symbolkombination 
zu erzielen. Daruber hinaus sind fur die Gbrigen Umlauf- 
korper Stopptasten vorgesehen, um dem Spieler zu ge- 
statten, einen sich drehenden Umlaufkorper anzuhaiten, 
wodurch dem Spieler der Eindruck vermittelt wird, das 
Spielgeschehen und damit die aus dem Spiel resultieren- 
de Symbolkombination beeinflussen zu konnen. Dabei 
leuchtet fur eine kurze Zeitdauer ein dem jeweiligen 
Umlaufkorper zugeordnetes optisches Anzeigeelement 
schlagartig auf und erlischt schlagartig wieder. Inner- 
halb dieses kurzen 2:eitraumes kann der Spieler ent- 
scheiden, ob er den jeweiligen Umlaufkorper anhalten 
wilL Dabei hat der Spieler jedoch keinen KnfluB darauf. 
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zu erkennen, zu welchem Zeitpunkt er moglichst nahe 
einem in Aussicht gesteUten Gewinn kommt Da die 
Unterhaltungsgerate in der Regel so ausgebildet smd, 
daB nicht nur ein Symbol im jeweUigen Anzeigefei^ter 
der Symbol-Spieleinrichtung angezeigt wird, sondern 
auch die diesem Symbol benachbarten Symbole, so ist es 
fur den Spieler argerlich, wenn ein Symbol angezeigt 
wird, das beispielsweise neben dem einen Gewinn m 
Aussicht stellenden Symbol angeordnet ist 

Es ist daher Aufgabe der vorliegenden Erfmdung. em 
Verfahren zum Betreiben eines munzbetatigten Unter- 
haltungsgerates und ein Unterhaltungsgerat zur Durch- 
f uhrung des Verf ahrens zu schaff en, das dem Spieler den 
Eindruck vermittebi soli, selbst EinfluB auf das Erzielen 
eines in Aussicht gesteUten Gewinns nehmen zu konnen, 
mxi dadurch das Spielgeschehen abwechslungsreicher 
zu gestalten und den Spielanreiz fur den Spieler zu er- 

^^E^ndungsgemaB wird in verfahrensmaBiger Hin- 
sicht die Aufgabe dadurch gelost, daB dem der Stoppta- 
ste zugefaorige Umlaufkorper ein optisches oder akusti- 
sches Signal zugeordnet wird, das innerhalb einer be- 
stimmten Zeit stetig bis zu einer bestimmten GroBe 
anwachst. in der der Spieler diesen Umlaufkorper durch 
Betatigen der Stopptaste anhalten kann, und danach das 
optische Oder akustische Signal schlagartig erUscht. wo- 
bei der Spieler im Falle eines vom MikroprozeBrechner 
errechneten Nichtgewiims ein moglichst nahe kommen- 
des Symbol an ein einen Gewinn darstellendes Symbol 

erhalt. t^i_ j 

Zu diesem Zweck ist vorteilhafterweise die Phase des 
Anwachsens des optischen oder akustischen Signals m 
eine der Anzahl der am Umfang des Umlaufkdrpers 
verteilten Synibole entsprechenden Anzahl von An- 
schwellstufenunterteilt . 

Dabei entspricht jede AnschweUstufe einer relanven 
Abstandsposition zu einem eradelbaren Gewinn, wobei 
die schwachste Stufe des Anwachsens des optischen 
Oder akustischen Signals der dem Gewinn am weitesten 
entfemt Uegenden Abstandsposition und die starkste 
Stufe des Anwachsens des optischen oder akustischen 
Signals der Position des er^elbaren Gewinns entspncht. 

In weiterer Ausbildung des Verfahrens kann eme 
Phase des Anwachsens und Erloschens des optischen 
Oder akustischen Signals mindestens einem Umlauf des 
Umlaufkorpers entsprechen. . 

ErfindungsgemaB wird die Aufgabe auch durch em 
mOnzbetatigtes Gewinnspielgerat gelost. wobei dem 
der Stopptaste zugehorige Umlaufkorper em optisches 
Oder akustisches Signal erzeugender Signalgeber zuge- 
ordnet ist, dessen Signal innerhalb einer bestimmten 
Zeit stetig anwachst. in der der Spieler diesen Umlauf- 
korper durch Betatigen der Stopptaste anhaUen kann, 
und danach der optische oder akustische Signalgeber 
schlagartig erlischt, wobei der Spieler im Falle ernes 
vom MikroprozeBrechner errechneten Nichtgewmns 
ein moglichst nahe kommendes Symbol an ein einen 
Gewmn darstellendes Symbol erhalt. 

Als optischer Signalgeber kann hierfur erne Gluhlam- 
pe, eine Leuchtdiode oder ein Lampen- bzw. Leuchtdio- 
denfeld vorgesehen sein. Altemativ dazu kann der aku- 
stische Signalgeber ein elektronisch gesteuertes Ton- 
wiedergabeelement sein. Dabei ist auch eine Kombina- 
tion von optischen und akustischen Signalgebem mog- 
lich. 

In bevorzugter Ausfuhrungsform der Ertmciung ist 
der optische oder akustische Signalgeber als vom Spie- 
ler betatigbare Taste ausgebildet. 
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In weiterer Ausbildung der Erfmdung sind die Um- 
iaufkorper als Scheiben oder Walzen ausgebiidet 

Durch das Anwachsen des Signals des optischen oder 
akustischen Signaigebers innerhalb einer festgelegten 
Zeit bis zu dessen Erloschen kann der Spieler durch die 
unterschiedlichen Anschweilstufen bestimmen, wann 
der jeweilige Umiaufkorper gestoppt werden solL Je 
nach dem, ob der den Spielabiauf steuemde Mikropro- 
zeBrechner einen Gewinn oder Nichtgewion in Aussicht 
stellt, wird dem Spieler der Eindruck vermittelt, selbst 
besdmmen zu konnen, ob er dem erzielbaren Gewinn 
moglichst nahe konunt oder nicht. Je niedriger die An- 
schwelistufe des optischen oder akustischen Signaige- 
bers zu einem bestimmten Zeitpunkt ist, um so groBer 
ist die Nachlaufphase des Unalaufkorpers, bestimmt 
durch eine bestimmte Anzahl von Rastpositionen, in Be- 
zug zum erzielbaren Gewinn und dem entsprechenden 
Symbol auf dem Umiaufkorper. Dabei wird die mensch- 
liche Reaktionszeit des Spielers mitberucksichtigt 

Der Spieler wird versuchen, eine moglichst hohe bzw. 
Starke Anschwellstufe zu erreichen, die dem vom Mi- 
kroprozeBrechner in Aussicht gestellten Gewinn als 
Symbol auf dem Umiaufkorper am nachsten kommt 
Wird der Umiaufkorper dann gestoppt und zeigt bei- 
spielsweise ein Symbol neben dem erzielbaren Gewinn- 
symbol an, wird er der Auffassung sein, daB er dem 
entsprechenden Gewinnsymbol bereits sehr nahe ge- 
kommen ist Im nachsten Spiel wird er dann versuchen. 
eine noch hohere Anschwellstufe durch Betatigen der 
Stopptaste zu erreichen, die dem Symbol fiir den er- 
relchbaren Gewinn entspricht Hat im ubrigen der Mi- 
kroprozeBrechner ein Gewinnsymbol errechnet, so er- 
scheint selbstverstandiich dieses Symbol im Ablesefen- 
ster. 

Anhand von Ausfuhrungsbeispielen wird die Erfin- 
dung unter Bezugnahme auf die zugehorigen Zeichnun- 
gen naher erlautert. In den Zeichnungen zeigen: 

Fig. 1 die schematische Darstellung der Vorderan- 
sicht eines miinzbetatigten Unterhaltungsgerates mit ei- 
ner scheibenformige Umlaufk6rper aufweisenden Sym- 
bol-Spieleinrichtung; 

Fig. 2 die schematische Darstellung der Vorderan- 
sicht eines munzbetatigten Unterhaltungsgerates mit ei- 
ner walzenformige Umiaufkorper aufweisenden Sym- 
bol-Spieleinrichtimg; 

Fig. 3 die Vorderansicht eines scheibenformigen Um- 
laufkdrpers; und 

Fig. 4 ein Diagramm, welches die Aufleuchtphase ei- 
nes optischen Anzeigeelementes darstellt 

Die Fig. 1 stellt ein munzbetatigtes Unterhaltungsge- 
rat dar, bei dem als Symbol-Spieleinrichtung drei Um- 
iaufkorper als Scheiben vorgesehen sind Die Darstel- 
lung gemaB Fig. 2 zeigt ein munzbetatigtes Unterhal- 
tungsgerat, bei dem die Umlaufk6rper der Symbol- 
Spieleinrichtung als drei Walzen ausgebiidet sind Die 
entsprechenden Bezugszeichen fur diese beiden Aus- 
fuhrungsformen sind daher in der folgenden Beschrei- 
bung fur gleiche Funktionsmerkmale und Telle iden- 
tisch. 

Das die Symbol-Spieleinrichtung 1 aufnehmende Ge- 
hause 2 des munzbetatigten, mit MikroprozeBrechner 
gesteuerten Unterhaltungsgerates mit Gewinnmoglich- 
keit weist auf seiner Vorderseite eine Frontscheibe 3 mit 
Ablesefenstern 4 auf, hinter denen drei nebeneinander 
angeordnete, scheibenfonnig, gemaB Fig. 1, bzw, wal- 
zenformig, gemaB Fig. 2, ausgebildete Umiaufkorper 5 
der Symbol-Spieleinrichtung 1 vorgesehen sind Die 
Umiaufkorper 5 werden nach dem Inlaufsetzen zu 



Spielbeginn wahrend oder zirai Ende des Spiels von 
einem Zufallsgenerator der Steuereinheit zum StiUstand 
gebracht. In ehier von einer Mehrzahl moglicher Rast- 
positionen werden die Umiaufkorper 5 zum StiUstand 
5 gebracht Den Rastpositionen sind auf dem Umfang der 
Umiaufkorper 5 Symbole 6 zugeordnet, die der Anzeige 
des Spielergebnisses in den Ablesefenstern 4 dienen. 
Aus den angezeigten Symbolen 6 kann der Spieler das 
Spielergebnis ablesen, insbesondere auch, ob sich ein 

10 Gewmn nach einem auf der Frontscheibe 3 erlauterten 
Gewinnplan aus einer Kombina;tion der angezeigten 
Symbole 6 ergeben hat 

Im unteren Bereich des Spielgerates befindet sich ei- 
ne Nachstart-Taste 7 fur den ersten, links auBen befind- 

15 lichen Umiaufkorper, mit der die in der Symbol-Spiel- 
einrichtung 1 angezeigten Symbole des Umlaufkorpers 
5 gehalten bzw. nachgestartet werden konnea Im Falle 
eines Gewinns kann eine Gewinnausschuttung in bar, 
d. h. durch Munzauswurf in die Ausgabeschale S oder 

20 durch Auf-addieren in einer Guthabenanzeige 9 erfol- 
gen, wobei das Guthaben durch Betatigung der neben 
dem Miinzeinwurfschlitz 10 einer nicht naher darge- 
stellten Munzeinheit liegenden Ruckgabetaste 11 in die 
Ausgabeschale 8 abrufbar ist Em positives Spielergeb- 

25 nis kann auch darin bestehen, das anstelle von oder 
zusatzlich zu einem definierten Geldgewinn eine Anzahl 
von Sonderspielen gewahrt wird, bei denen ein Gewinn- 
schliissel mit erhohter Gewinnchance zur Anwendung 
kommt Die Anzahl der Sonderspiele wird in einer Son- 

30 derspiele-Anzeige 12 dargestellt Weiterhin kann ein 
positives Spielergebnis im Erhait einer bestimmten An- 
zahl von Punkten bestehen, die in der Punkteanzeige 13 
dargestellt werden. SchlieBlich kann ein Gewinn auch in 
der Gewahrung von Freispielen liegen, deren Anzahl in 

35 der Freispiele^Anzeige 14 dargestellt wird 

Der in der Symbol-Spieleinrichtung 1 erzielte Ge- 
winn kann tasten- oder rechnergesteuert ais Einsatz in 
eine der entsprechenden Zusatzgewinn-Spieleinrichtun- 
gen ubertragen werden. Die beidseitig der Frontscheibe 

40 3 angeordneten Zusatzgewinn-Spieleinrichtungen 15 
sind jeweils als Risiko-Spieleinrichtung ausgebiidet Die 
rechte Risiko-Spieleinrichtung besitzt mehrere zu einer 
Risikoleiter 16 zusammengefaBte beleuchtbare Anzei- 
geelemente 17, die im unteren Bereich mit steigenden 

45 Geldgewinnen und im oberen Bereich m steigender Rei- 
henfolge mit den Anzahien der Sonderspielgewirme be- 
legt sind. Die linke Risiko-Spieleinrichtung weist eben- 
falls mehrere zu einer Risikoleiter 18 zusammengefaBte 
beleuchtbare Anzeigeelemente 19 auf, die jedoch mit 

so steigenden Punktgewinnen belegt sind. Das Riskieren 
des in der Risikoleiter 16 bzw. 18 angezeigten Gewinns 
geschieht dadurch, daB das nachsthohere Anzeigeele- 
ment 17 bzw. 19 in Bezug auf das beleuchtete, den Ge- 
winn anzeigende Anzeigefeld 17 bzw. 19 hn Wechsel mit 

55 einem unterhalb der Risikoleiter 16 bzw. 18 angebrach- 
ten Totalverlust-Anzeigefeld 20 bzw. 21 mit der Be- 
schriftung "0" blinkt Bei Betatigung einer Risikotaste 22 
bzw. 23 wird entweder der nachsthohere Gewinn erzielt 
Oder der eingesetzte Gewinn verloren. Dieser Vorgang 

60 kann bis zum Erreichen des Hochstgewinnes an Sonder- 
spielen bzw. an Pimkten fortgesetzt werden. Die Son- 
derspiel-Gewihne werden in der Sonderspiele-Anzeige 
12, cfie Punkte-Gewinne in der Punkte-Anzeige 13 und 
die Geldgewinne in der Guthaben- Anzeige 9 auf addiert. 

65 Im unteren Bereich des Gehauses 2 des mQnzlDetatig- 
ten Unterhaltungsgerates sind zwischen der Risikotaste 
22 imd der Risikotaste 23 bzw. der Nachstarttaste 7 fur 
den linken Umiaufkorper 5 zwei weitere Stopp tasten 24 
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und 25 vorgesehen- Die Stopptaste 24 ist dem mittieren 
Umiaufkorper 5 und die Stopptaste 25 dem rechten Ura- 
laufkorper 5 der Symbol- Spieieinrichtung 1 zugeordnet 
Diese Stopptasten 24 und 25 sind als aufleuchtbare opti- 
sche Oder akustische Signalgeber ausgebiideL Sie leuch- 5 
ten Oder ertonen innerhalb einer vom MikroprozeB- 
rechner des Unterhaitungsgerates festgelegten Zeit in 
einem Spiel in verschiedenen Anschwellstufen von 
''Dunker bis "^ollhell" bzw. von Tonlos" bis "VoUauf . 
wobei der Spieler jede dieser Stopptasten 24 und 25 10 
wahrend des Anwachsens betatigen kann, um den je- 
weiligen zugehorigen Umiaufkorper 5 anzuhalten. Bei 
der Verwendung eines optischen Signalgebers erfolgt 
das Auf leuchten der Stopptasten 24 und 25 dabei gemaB 
Fig. 4 stetig von 'T:>unker bis *VoIlhelI" und erlischt x5 
dann schlagartig. Dadurch ergibt sich eine sagezahnarti- 
ge Kurve des Helligkeitsverlaufes des jeweiligen opti- 
schen Signalgebers in Abhangigkeit von der Zeit bzw. 
der Teilung des Umlaufkorpers 5, wie dies im Diagramm 
inFig.4dargestelltist 20 

Die Aufteilung eines Umlaufkorpers 5 in Scheiben- 
form ist in Fig. 3 dargestellt Dabei ist der UmlaufkSrper 
5 in zwolf Teilfelder 26 unterteilt, wobei jedes Teilfeld 
26 mit einem Gewinnsymbol 4 versehen ist Die Position 
"0", die auf Grund der Zwolf erteilung der Position "12" 25 
auf dem Umiaufkorper 5 entspricht, entspricht gleicb- 
falls auch der Aufleuchtphase "Dunkel" bzw. 'VollheU*' 
eines optischen Signalgebers. Beispielsweise bei Posi- 
tion "2" kann das Aufleuchten des optischen Signalge- 
bers beginnen, erreicht beispielsweise bei Position "6" 30 
die Helligkeitsstufe ''Haibhell" und schwillt weiter an bis 
zur Position "IT "Vollhell", um dann schlagartig in die 
Aufleuchtphase T>unker zu erloschen. Hierbei ent- 
spricht der Verlauf der Helligkeitsstuf en einem Unolauf 
des scheibenformigen Umlaufkdrpers 5, wie im mittle- 35 
ren Bereich des Umlaufkorpers 5 durch den Umlaufpf eil 
dargestellt ist. Die Darstellung gemaB Fig- 3 ist auch auf 
einen walzenfonnigen Umiaufkorper 5 ubertragbar, der 
anstelle der Zwolf erteilung eine Teilung in 24 Teilfelder 
aufweist 40 

Patentanspruche 

1. Verfahren zum Betreiben eines munzbetatigten 
Unterhaitungsgerates mit 45 

— einer Symbol-Spieleinrichtung, die auf mit 
Symbolen belegten Umlaufkorpern hinter Ab- 
lesefenstem eine einen Gewinn oder Verlust 
angebende Symbolkombination anzeigt, 

— mindestens einer Stopptaste zum vorzeiti- 50 
gen Anhalten mindestens eines Umlaufkor- 
pers, und 

— einem MikroprozeBrechner zum Steuem 
des gesamten Spielablauf es, 

dadurch gekennzeichnet, daB dem der Stopptaste 55 
zugehdrige Umiaufkorper ein optisches oder aku- 
stisches Signal zugeordnet wird,das iimerhalb einer 
bestimmten Zeit stetig bis zu einer bestinunten 
Grofle anwachst, in der der Spieler diesen Umiauf- 
korper durch Betatigen der Stopptaste anhalten so 
kann, und danach das optische oder akustische Si- 
gnal schlagartig erlischt, wobei der Spieler im Falle 
eines vom MikroprozeBrechner errechneten Nicht- 
gewinns ein moglichst nahe kommendes Symbol an 
ein einen Gewirm darstellendes Symbol erhalt 65 

2. Verfahren nach Anspruch 1. dadurch gekenn- 
zeichnet, daB die Phase des Anwachsens des opti- 
schen oder akustischen Signals in eine der Anssahl 
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der am Umfang des Umlaufkorpers verteilten Sym- 
bole entsprechenden Anzahl von Anschwellstufen 
imterteilt ist. 

3. Verfahren nach den Anspruchen 1 und 2, dadurch 
gekennzeichnet, daB jede Anschwellstufe einer re- 
lativen Abstandsposition zu einem erzielbaren Ge- 
winn entspricht, wobei die schwachste Stufe des 
Anwachsens des optischen oder akustischen Si- 
gnals der dem Gewinn am weitesten entfemt iie- 
genden Abstandsposition imd die starkste Stufe des 
Anwachsens des optischen oder akustischen Si- 
gnals der Position des erzielbaren Gewinns ent- 
spricht 

4. Verfahren nach den Anspruchen 1 bis 3, dadurch 
gekennzeichnet, daB eine Phase des Anwachsens 
und Erloschens des optischen oder akustischen Si- 
gnals mindestens einem Umlauf des Umlaufkorpers 
entspricht. 

5. Mimzbetatigtes Unterhaltungsgerat zur Durch- 
f uhnmg des Verf ahrens nach Anspruch 1 mit 

— einer Symbol-Spieleinrichtung, die auf mit 
Symbolen belegten Umlaufkorpern hinter Ab- 
lesefenstem eine einen Gewinn oder Verlust 
angebende Symbolkombination anzeigt, 

— mindestens einer Stopptaste zum vorzeiti- 
gen Anhalten mindestens eines Umlaufkor- 
pers, und 

— einem MikroprozeBrechner zum Steuem 
des gesamten Spielablauf es, 

dadurch gekennzeichnet, daB dem der Stopptaste 
(24; 25) zugehorige Umiaufkorper (5) ein optisches 
oder akustisches Signal erzeugender Signalgeber 
zugeordnet ist, dessen Signal innerhalb einer be- 
stimmten Zeit stetig anwachst. in der der Spieler 
diesen Umiaufkorper (5) durch Betatigen der 
Stopptaste (24; 25) anhalten kann, und danach der 
optische Oder akustische Signalgeber schlagartig 
erlischt, wobei der Spieler im Falle eines vom M- 
kroprozeBrechner errechneten Nichtgewinns ein 
mdglichst nahe kommendes Symbol (6) an ein einen 
Gewinn darstellendes Symbol (6) erhalt 

6. Unterhaltungsgerat nach Anspruch 5, dadurch 
gekennzeichnet, daB der optische Signalgeber eine 
Gluhlampe, eine Leuchtdiode oder ein Lampen- 
bzw. Leuchtdiodenfeld ist 

7. Unterhaltungsgerat nach Anspruch 5, dadurch 
gekennzeichnet, daB der akustische Signalgeber ein 
elektronisch gesteuertes Tonwiedergabeeiement 
isL 

8. Unterhaltungsgerat nach den Ansprfichen 5 bis 7, 
dadurch gekennzeichnet, daB der optische oder 
akustische Signalgeber als vom Spieler betatigbare 
Taste (24, 25) ausgebildet ist. 

9. Unterhaltungsgerat nach den Anspruchen 5 bis 8, 
dadurch gekennzeichnet, daB die Umiaufkorper (5) 
als Scheiben ausgebildet sind. 

10. Unterhaltungsgerat nach den Anspruchen 5 bis 
8, dadurch gekennzeichnet, daB die Umiaufkorper 
(5) als Walzen ausgebildet sind. 
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